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Avui en dia donada la gran demanda dels usuaris per veure pel·lícules d’una manera cómoda, fácil i 
totalment legal es troben a faltar aplicacions que omplin aquest espai. 
Per aquest motiu he decidit fer aquest projecte, que omple aquesta mancança que es troba al mercat. A 
traves d’aquesta aplicació es podrà consultar un catàleg de pel·lícules clasificades segons el gènere 
que es vulgui veure o desitji en un moment concret.  
 
La manera de portar a terme aquest Videoclub Online es basarà en dos components diferenciats. 
 
 El primer d’aquest és l’opció de poder veure les pel·lícules mitjançant la visualització per streaming, 
tant de la pel·lícula en quesito com del seu trailer. Per fer-ho ens basarem en el format Flash, molt 
habitual avui en dia a les aplicacions web. 
 
Per altra banda, el segon  dels nostres components serà l’opció de poder descarregar-se la pel·lícula 
que dessitjem veure. El format que utilitzarem per aquesta opció serà el estàndar AVI 
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1. Introducció 
 
 
Avui en dia donada la gran demanda dels usuaris per veure pel·lícules d’una manera còmode, fàcil i 
totalment legal es troben a faltar aplicacions que omplin aquest espai. 
 
Per aquest motiu he decidit fer aquest projecte, que omple aquesta mancança que es troba al mercat. 
A traves d’aquesta aplicació es podrà consultar un catàleg de pel·lícules classificades segons el gènere que 
es vulgui veure o desitgi en un moment concret.  
 
La manera de portar a terme aquest Videoclub Online es basarà en dos components diferenciats. 
 
  El primer d’aquest és l’opció de poder veure les pel·lícules mitjançant la visualització per 
streaming1, tant de la pel·lícula en qüestió com del seu tràiler. Per fer-ho ens basarem en el format Flash2, 
molt habitual avui en dia a les aplicacions web. 
 
Per altra banda, el segon  dels nostres components serà l’opció de poder descarregar-se la pel·lícula 
que desitgem veure. El format que utilitzarem per aquesta opció serà el estàndard AVI3. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1 Streaming :és un terme que es refereix a veure o escoltar un arxiu directament en una pàgina web sense necessitat de descarregar-ho abans al  
ordinador  
2 Flash: format del programa Adobe Flash Player, molt utilitzat per veure vídeos online 
3 AVI (anglès: Audio Video Interleave, 'intercalament d’audi i vídeo' ) és un format d’arxiu contenidor d’audi i vídeo, creat per Microsoft al 1992. 
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2. Objectius 
 
 
El nostre objectiu és el disseny d'un software per a la gestió d'un videoclub online, el qual ha de 
permetre comprar o llogar pel·lícules per internet, tenint en compte, el disseny gràfic, la descàrrega de 
pel·lícules o la visualització per streaming i qualsevol altre aspecte relacionat amb un aplicatiu d'aquestes 
característiques. 
 
 
2.1 Requeriments de l’aplicació 
 
 
De las moltes definicions que existeixen per requeriment, una de les més aproximades pot  ser la que 
surt al glossari de la IEEE4. 
(1) Una condició o necessitat d’un usuari per resoldre un problema o arribar a un objectiu.  
(2) Una condició o capacitat que deu estar present a un sistema o components de sistema per portar a 
terme un contracte, estàndard, especificació o altre document formal.  
(3) Una representació documentada d’una condició o capacitat com en (1) o (2). 
 
Els requeriments poden dividir-se en requeriments funcionals o requeriments no funcionals.  
 
2.1.1 Requeriments no funcionals 
Els requeriments no funcionals tenen que veure amb les característiques que d’una o un altre forma 
poden limitar l’aplicació, com, per exemple, el rendiment (en temps i espai), interfaces de usuari, fiabilitat 
(robustesa, disponibilitat de equip), manteniment, seguretat, portabilitat, estàndards, etc.  
 A continuació es descriuen els requeriments no funcionals específics de l’aplicació. 
 
 
 
 
4 IEEE: The Institute of Electrical and Electronics Engineers, el Institut de Ingeniers Elèctrics i Electrònics, una associació tècnic-professional 
mundial dedicada a la estandardització entre altres coses 
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2.1.2 Recursos humans 
 
 
• Els usuaris que interactuen amb el sistema son usuaris finals, que no tenen perquè estar lligats al 
món de l’informàtica. 
 
• L’aplicació, per tant, ha de ser fàcil de fer sevir,  ja què no és necessari que els usuaris finals tinguin 
masses coneixements d’informàtica. 
 
 
 
2.1.3 Interfície de usuari 
 
• L’aplicació ha de ser robusta, protegint al usuari de tenir errors causats per un us incorrecte. 
 
• Els perifèrics d’entrada/sortida utilitzats per l´ usuari, únicament són: teclat, monitor i ratolí. 
 
 
 
2.1.4 Tractament d’errors 
 
• L’aplicació ha de respondre amb avisos e indicacions al usuari cada cop que es produeixi un error. 
 
 
 
2.1.5 Interfície de la aplicació 
 
• L’aplicació ha de poder interaccionar amb alguns del navegadors existents al mercat per pc’s. 
 
 
2.1.6 Factors de qualitat 
 
• L’aplicació ha de ser totalment fiable, de forma que els usuaris han de tenir confiança en la seva 
utilització. 
• El factor de qualitat que menys ha de suportar, és la tolerància a les errades. 
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2.1.7 Modificabilitat 
 
• L’aplicació  ha de ser flexible, doncs ha de permetre ampliar les seves funcionalitats. 
• L’aplicació  ha de ser fàcil de mantenir, és a dir, que te que existir la possibilitat de afegir millores 
de funcionament després de detectar errors. 
 
2.2 Requeriments funcionals 
Els requeriments funcionals defineixen les funcions que podrà realitzar l’aplicació. Descriuen les 
transformacions que la aplicació  realitza sobre les entrades per produir sortides.  
L’aplicació està dividida en dues parts diferenciades: 
• Consultar la base de dades disponible 
• Veure i descarregar pel·lícules  
 
2.2.1 Consultar la base de dades disponible 
 
 Un cop dins de l’aplicació es podran consultar les pel·lícules disponibles pels diferents gèneres 
d’aquestes, o bé per les més vistes o les més noves.  
 
 
2.2.2 Veure i descarregar pel·lícules 
 
 Podem diferenciar en tres parts aquest apartat. Per una part podem seleccionar un tràiler de la 
pel·lícula sol·licitada i veure’l online a la nostra pantalla. També podem seleccionar una pel·lícula i veure-la 
sencera online i per últim podem descarregar la pel·lícula seleccionada i guardar-la al nostre ordenador per 
poder veure-la en un altre moment. 
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3. Avaluació tecnològica  
 
 
3.1 ¿Perquè AVI? 
 
 
Creat per Microsoft al 1992, el format avi permet emmagatzemar simultàniament un flux de dades 
de vídeo i varis fluxos d’àudio. El format concret d’aquests fluxos no és la funció  del format AVI i és 
interpretat per un programa extern anomenat codec. És a dir, l'àudio i el vídeo continguts al AVI poden estar 
en qualsevol format (AC3/DivX o MP3/Xvid, entre altres). Per això està considerat un format contenidor. 
Per que tots els fluxos puguin ser reproduïts simultàniament és necessari que se emmagatzemin de 
manera que es barregin. D’aquesta manera, cada fragment d’arxiu te suficient informació per poder 
reproduir alguns fotogrames junt amb el so corresponent. 
El format AVI suporta varis fluxos de dades d’àudio, això significa que pot contenir diverses bandes 
sonores en varis idiomes. És el reproductor multimèdia qui decideix quin d’aquests fluxos deu ser reproduït, 
segons les preferències del usuari. 
Els arxius AVI es divideixen en fragments ben diferenciats anomenats chunks. Cada chunk te 
associat un identificador denominat etiqueta FourCC. El primer fragment es diu encapçalament i el seu 
paper és descriure meta-informació respecte al arxiu, per exemple, les dimensions de la imatge i la velocitat 
en fotogrames per segon. El segon chunk conte els fluxos barrejats d’àudio i vídeo. Opcionalment, pot 
existir un tercer chunk que actua a mode d’índex per a la resta de chunks. 
Nosaltres farem servir aquest tipus d’arxius perquè te una compressió molt important i això ens 
facilitarà les nostres descàrregues. 
 
 
3.2 ¿Què és un codec? 
 
 
Codec és una abreviatura de Compresor -Decompresor. Descriu una especificació desenvolupada en 
software, hardware o una combinació dels dos, capaç de transformar un arxiu amb un flux de dades (stream) 
o una senyal. Els codecs poden codificar el flux o la senyal (molt sovint per la transmissió, el 
emmagatzematge o el xifrat) i recuperar-ho o desxifrar-ho de la mateixa manera per la reproducció o la 
manipulació en un format més apropiat per aquestes operacions.  
L’etiqueta FourCC del nostre fitxer avi permet identificar el codec necessari per interpretar un flux 
d’àudio o vídeo. Cada codec te associat el conjunt d’etiquetes que pot reproduir. De aquesta forma, el 
reproductor de vídeo pot elegir el codec que li fa falta sense intervenció del usuari. 
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3.3 Arquitectura utilitzada 
 
Quan es parla d’una arquitectura al context de les tecnologies de d’informació, ens referim a una 
combinació d’elements hardware i software que escollim per solucionar un problema, a més de les formes 
en que es comuniquen aquests. 
 
3.3.1 Arquitectura client/servidor  
 
La arquitectura client/servidor és una forma d’organització de les xarxes informàtiques en les que 
tenim dos tipus de programes: els que fan les peticions dels clients i els que les serveixen. Normalment, 
aquests programes estan en màquines diferents, però no te perquè. 
Un concepte associat a la idea de client servidor és el de protocol: si dos elements a una xarxa es 
comuniquen hauran de fer-ho utilitzant un llenguatge conegut pels dos. Aquest llenguatge que utilitzen per 
comunicar-se es coneix com protocol. 
          
Figura Part I.I.Diagrama protocol client/servidor 
 
 
La manera en que funciona el web és un exemple clar d’aquesta arquitectura. Quan estem navegant 
per internet, el nostre navegador és el client i la pàgina web a la que ens estem connectant executa el 
programa servidor. Per comunicar-se entre ells utilitzen el protocol HTTP5, que és el prefix que utilitzen les 
direccions web. 
         
Figura Part I.II.Diagrama comunicació navegador/servidor 
 
No només el web, sinó qualsevol servei basat en internet funciona sota aquesta filosofia. 
 
5 El protocol de transferència de hipertext (HTTP, HyperText Transfer Protocol) és el protocol utilitzat a les transaccions de la Web 
 
Navegador 
Firefox 
 
 
Servidor web 
  Petició HTTP  
  Resposta HTTP  
 
Client 
 
 
Servidor 
     Petició 
    Resposta 
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3.3.2 Servidors 
 
3.3.2.1 Servidors web 
 
 
Un servidor web és un programa que s’instal·la a un ordinador i que permet que aquest serveixi 
pàgines web contingudes a carpetes ubicades al seu disc dur. 
 
 
 
Figura Part I.III.Diagrama d’arquitectura de 3 capes utilitzant un servidor web 
 
 
 
A part de servir pàgines estàtiques, un servidor web ens permet construir les pàgines dinàmicament 
en funció dels paràmetres que envia el usuari.  
 
 
 
3.3.2.2 De las pàgines estàtiques al contingut dinàmic 
 
Un servidor web ens permet generar contingut dinàmic, la forma de fer-ho  es la següent. Un 
servidor web pot anar a una carpeta, llegir una pàgina HTML i enviar-la al navegador per la que representi, 
però perquè per que aquest contingut es generi en el moment es que li dimanem hi han diferents formes. 
 
 
3.3.2.2.1 CGI (Common Gateway Interface) 
 
Ha estat històricament la primera forma de generar continguts dinàmicament. La idea inicial és 
tremendament senzilla. A partir de la pàgina que demanem, el servidor mira a la seva configuració si el que 
estem demanant és una pàgina HTML6 normal o bé es tracta de un programa que es te que executar. Si és un 
programa, el servidor ho executa passant-li les dades de la petició que hem fet i aquest programa escriu el  
còdi HTML que generi en funció de aquests paràmetres. 
 
 
  6 HyperText Markup Language (llenguatge de marques de Hipertext), és  el llenguatge de marcat predominant per la construcció de pàgines web 
 
Navegador 
Firefox 
 
 
Servidor web 
       Pàgina HTML 
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Un dels problemes més importants dels CGI i la principal causa pel qual s’han desenvolupat altres 
sistemes, és que tenen greus problemes de colapse, al ser programes que se executen externament al servidor 
 web, si han de sevir moltes peticions.  
 
 
3.3.2.2.2 Pàgines dinàmiques 
 
Aquesta forma de generar contingut dinàmic ha estat substituïda per altres formes més orientades al 
desenvolupament d’aplicacions web y que proven de resoldre els problemes que em vist als CGI. Les que 
més popularitat han tingut per la seva senzillesa han estat basades en pàgines dinàmiques. Exemples 
d’aquestes tecnologies son les pàgines PHP7, ASP8 o JSP9. 
 
La idea es simple, on abans teníem una pàgina HTML estàtica, ara tenim HTML barrejat amb còdi 
que s’executa abans d’enviar la pàgina al navegador. Aquest còdi ho interpretarà el servidor web en el 
moment que demanem la pàgina. 
 
L’esquema següent mostra tots els passos: 
 
 
Figura Part I.IV.Procés de generació de pàgines dinàmiques 
 
 
7 Personal Home Page Tools (eines per a pàgines inicials personals). Es tracta d’un llenguatge tipus script que s’interpreta al servidor abans 
d’arribar al client 
8 Active Server Pages (ASP) és una tecnologia del tipus "costat del servidor" pera pàginee web generadas dinàmicament 
9 JavaServer Pages (JSP) és una tecnología Java que permet generar contingut dinàmic per a web, en forma de documents HTML 
 
Navegador 
Firefox 
 
Servidor  
    web 
 Pàgina HTML + codi 
 
  Interpret 
 
 
Servidor de 
base de dades 
2 
3 
4 
5 
1 
1.Fem una petició al servidor d’una pàgina dinàmica 
2.El servidor web veu que es tracta d’un contingut dinàmic i va a buscar la pàgina 
corresponent. 
3.La pàgina es pasa per l’interpret que interpretarà el codi que pot haver-hi barrejat 
amb l’ HTML. 
4.Si hi ha alguna consulta a una base de dades, l’interpret contingut al servidor web 
és l’encarregat de fer-la. 
5.A mesura que anem generant la pàgina definitiva executem el codi, se envia al client 
per tal que el visualitzi. 
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3.3.3 Aplicacions web 
 
 
Plantejar-ne el desenvolupament d’una aplicació web implica tenir molt clar quina arquitectura 
farem servir per tal de desenvolupar-la. 
 
 
3.3.4 Arquitectura “Open source”: Apache + PHP + MySQL 
 
L’arquitectura que farem servir per dur a terme el projecte serà basada en codi lliure ‘open source’ i 
constarà dels següents components. 
 
 
3.3.4.1 ¿Què és apache? 
 
El primer component de la nostra arquitectura és el servidor web Apache, actualment és un dels més 
utilitzats al mon. 
 
 
3.3.4.2  Una mica d’història 
 
Al 1995, al inici del web, el servidor més popular y pràcticament el únic era el NCSA. A partir de 
aquest software i a mesura que el web se anava fent cada cop més popular, es van anar fent diferents 
versions. Es van fer tantes modificacions que va arribar a convertir-se en un producte diferent, al que se li va 
dir Apache. 
Apache s’ha convertit en el servidor més utilitzat en el mon en aquest moment. De fet Apache és 
pràcticament un estàndard. Molts servidors d’aplicacions ho inclouen com una capa més dintre del seu 
producte, com el de Oracle o el de IBM. 
 
Actualment, el desenvolupament d’Apache depèn de la Apache Software Foundation. Apache és un 
projecte open-source, és a dir, que el codi font està totalment disponible i tothom pot tocar-ho i fer la seva 
aportació, evidentment sota la supervisió de la Apache Software Foundation. Una de les raons que l’han fet 
tan popular és que és gratuït. 
 
 
3.3.4.3 ¿Que podem fer amb Apache? 
 
Apache és simplement un servidor web, però està dissenyat de forma totalment modular. Podem 
trobar una gran quantitat de mòduls que li donen una gran flexibilitat. 
 
Com funcionalitat bàsica, sense recórrer a mòduls externs, tenim tot lo relacionat per mapejar 
directoris en URL, crear virtual hosts i paràmetres per augmentar el rendiment. 
Alguns d’aquests mòduls venen activats amb la distribució bàsica del servidor. Altres poden activar-
se si ens fan falta. 
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Anem a veure algunes d’aquests mòduls, agrupats en temes: 
 
 
• Autentificació. Per protegir una secció amb un username i password. 
• Control d’usuaris. Per si volem assignar als nostres usuaris una cookie automàticament. 
• Registre d’accessos(logs). En un servidor web és vital tindre un registre d’accessos que s’han tingut. 
• Contingut dinàmic. Aquesta és una de les parts més importants d’un servidor web. Hi han molts 
mòduls que ens permeten generar contingut dinàmic. Els més importants potser son: 
 
 
 
- mod_cgi : serveix per executar CGI 
- mod_php: permet fer servir llenguatge PHP 
- mod_perl: PERL és un dels llenguatges més utilitzats al món unix per fer CGI 
- mod_jk: permet comunicar-se amb el servidor de Servlets/JSP Tomcat, passant-li les 
peticions per que les executi i torni els resultats 
 
 
Com podem veure després d’aquesta amplia llista de possibilitats, que sempre està oberta a noves 
extensions a base de mòduls, no es de estranyar que Apache sigui el servidor web més utilitzat. 
 
 
Aquí podem veure el esquema d’un servidor Apache configurat amb varis mòduls que ens permeten 
autentificar usuaris contra un servidor extern, fer peticions a altres servidors web i utilitzar PHP i JSP per 
generar serveis dinàmics i pàgines web normals. 
 
       
 
Figura Part I.V.Esquema d’un servidor Apache configurat amb varis mòduls 
 
 
 
 
 
Apache 
mod_auth_idap 
mod_jk 
mod_php 
mod_proxy 
 
Tomcat 
Servidor LDAP       
 (BD usuaris) 
Servidor LDAP        
(BD usuaris) 
 Pàgina PHP 
 Pàgina JSP 
 Pàgina HTML 
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3.3.5 El llenguatge PHP 
 
 
PHP correspon a les inicials Personal Home Page Tools (eines per a pàgines inicials personals). Es 
tracta d’un llenguatge tipus script10 que es barreja amb HTML i que, al interpretar-se al servidor abans 
d’arribar al client, ens permet generar pàgines dinàmiques al servidor. Desde un punt de vista tècnic, és un 
llenguatge interpretat d’alt nivell, similar en construccions lèxiques i sintàctiques a C, C++, Java i Perl.  
 
A continuació podem veure un esquema de les fases per obtenir un document estàtic, ja sigui un 
document simple HTML, sense codi PHP, o un fitxer o imatge. El servidor només es limita a enviar al client 
el document que va sol·licitar i ho mostra al seu navegador. 
 
 
 
 
Figura Part I.VI.Fases per l’obtenció d’un document estàtic 
 
10 guió o conjunt d’instruccions que permeten l’automatització de tasques, creant petites utilitats 
Client 
     Solicitud 
1 
      Resposta 
4 
Servidor WWW 
3 
2 
Documents 
Estàtics 
(HTML,JPG…) 
La descripció dels diferents passos realitzats és la següent: 
 
1. El usuari pitja sobre l’enllaç sol·licitant un document (per exemple un fitxer HTML, una 
imatge, etc.) i el navegador envia la petició al servidor utilitzant el protocol HTTP. 
2. La sol·licitud arriba al servidor web corresponent i aquest localitza el document sol·licitat. 
3. El servidor llegeix el document del sistema de fitxers i envia al client una copia. 
4. El document arriba al client i es visualitza el contingut al navegador del usuari. 
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Per altra banda, quan el client pitja a sobre d’un enllaç que correspon a un document que inclou codi 
PHP el procés que es realitza és bastant diferent. El navegador envia igualment la sol·licitud corresponent, 
però ,en aquest cas, el servidor detecta que es tracta un document amb codi PHP i posa en funcionament el 
intèrpret d’aquest llenguatge.  
 
Això ho veiem en el següent esquema que mostra les fases d’obtenció d’un document dinàmic. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura Part I.VII.Fases per l’obtenció d’un document dinàmic 
 
 
 
Client 
     Solicitud 
1 
      Resposta 
4 
Servidor WWW 
3 
2 
 
Scripts 
PHP 
La descripció dels diferents pasos realitzats és la següent: 
 
1.El usuari pitja sobre l’enllaç sol·licitant un document (un fitxer .php) i el navegador envia la 
petició al servidor utilitzant el protocol HTTP. 
2.La sol·licitud arriba al servidor web corresponent i aquest localitza el document sol·licitat. Per la 
extensió del nom del fitxer aquest determina que es tracta d´un fitxer que conté codi PHP i fa servir 
l´intérpret. 
3.L´intérpret executa el script sol·licitat i genera un resultat que torna al servidor per que aquest ho 
transfereixi al client. 
4.El document arriba al client i es visualitza el contingut al navegador del usuari. 
PHP 
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3.3.6 MySQL 
 
MySQL és un sistema de gestió de base de dades (SGBD). Està considerat un SGBD de gama mitja, 
on els principals objectius són la velocitat i la robustesa. És un SGBD que se adapta perfectament a entorns 
en el que el volum de dades sigui del ordre de megabytes. Evita complexitats com el sistema de 
transaccions. Fet que el limita para el seu ús en grans sistemes (al haver-hi un gran volum de dades, molts 
accessos simultanis i alta distribució de les dades). 
 
3.3.6.1 Funcionament del sistema 
 
La interacció entre el usuari i la base de dades es descriuen en els següents passos 
  
1. El usuari carrega una pàgina HTML amb un formulari, omple les dades i les envia al servidor 
web. 
2. Per mitja de la xarxa TCP/IP les dades arriben a Apache. 
3. El servidor detecta que les dades s’envien a una pàgina PHP, informa al mòdul PHP del 
programa que es te que executar i li envia les dades del formulari. 
4. El mòdul PHP executa el programa, el qual accedeix a MySQL utilitzant, de nou, una 
comunicació TCP/IP11. 
5. MySQL processa la petició del programa PHP i li envia els resultats de tornada. 
6. El mòdul PHP rep els resultats del servidor de la base de dades. Li dona format en una nova 
pàgina HTML i li torna al client mitjançant el servidor Apache. 
7. El client rep la pàgina HTML, com resultat de la seva petició mitjançant la xarxa TCP/IP. 
 
Com es pot veure a l’esquema l´interacció amb la base de dades es fa totalment mitjançant PHP 
 
 
 
 
 
Figura Part I.VIII.Interacció entre la base de dades i l’usuari 
 
 
 
11 TCP/IP: Protocol de Control de Transmissió/Protocol de Internet (en anglès Transmission Control Protocol/Internet Protocol), un 
sistema de protocol que fan possible serveis Telnet, FTP, E-mail, i altres entre ordinadors que no pertanyen a la mateixa xarxa. 
 
MySQL 
Server 
 
 
PHP 
script 
PHP 
 
Apache 
 
Pàgina web 
de un 
navegador 
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3.3.7 HTML 
 
 
 Una part important de qualsevol aplicació web és el llenguatge HTML. HTML, HyperText Markup 
Language (llenguatge de marques de Hipertext), és  el llenguatge de marcat predominant per la construcció 
de pàgines web. És usat per descriure la estructura i el contingut en forma de text,  com també per 
complementar el text amb objectes com imatges. 
 HTML se escriu en forma de "etiquetes", rodejades per corxets angulars (<,>). HTML també pot 
descriure, fins un cert punt, l´apariència de un document, i pot incloure un script (per exemple Javascript12), 
el qual pot afectar el comportament de navegadors web i altres processadors de HTML. 
 
Al nostre projecte com a totes les aplicacions d’aquesta tipus tenim l’estructura bàsica de les 
pàgines fetes amb HTML amb codi PHP incrustat dins d’aquest. 
 
 
3.3.8 CSS 
 
 
Per últim és prou interessant comentar les fulles d’estil CSS 
Css de cascading style sheets (fulles d’estil) és un format usat a les pàgines web per separar l’estil 
(la forma en la que es veu una pàgina web) de l’estructura (o codi). És una característica del HTML que 
dona més control als programadors, dissenyadors i usuaris de la web sobre la forma en que es mostren 
aquestes. 
Amb css els dissenyadors creen fulles d’estil que defineixen com es mostraran diversos elements, 
com encapçalaments, enllaços, text, imatges, etc. Aquestes fulles d´ estil es poden aplicar a qualsevol pàgina 
o a totes les pàgines a un lloc web particular, el que fa la codificació molt més fàcil.  
El terme cascading (en cascada) deriva del fet de que múltiples fulles d’estil es poden aplicar a una 
mateixa pàgina web.  
El css va ser desenvolupat per el W3C i encara es continua desenvolupant. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
12 Javascript: és un llenguatge de programació interpretat, és a dir, que no requereix compilació, utilitzat principalment en pàgines web, 
amb una sintaxis semblant a la del llenguatge Java i el llenguatge C 
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4. Planificació inicial 
 
 
La planificació inicial del projecte estableix les següents directives de treball i temps d'execució de 
les diferents parts de què consta, amb una durada determinada. 
 
En aquest sentit, les tasques principals que s'han definit per realitzar són les següents: 
 
● Estudi de l’ informació a processar i de les eines més adequades per fer-ho. 
 
● Desenvolupament d'una aplicació web per  gestionar un videoclub online, el qual inclou una base 
de dades relacional.  
 
Aquests punts defineixen a grans trets les línies de treball a realitzar. Amb aquestes dades s'han 
establert els següents temps i dedicacions al projecte en funció de cada part: 
 
 
● Anàlisis del problema...................................................... 2 setmanes 
 
● Recerca i informació en les tecnologies a utilitzar............. 2 setmanes 
 
● Disseny............................................................................ 4 setmanes 
 
● Implementació................................................................. 8 setmanes 
 
● Testeig............................................................................. 2 setmanes 
 
● Documentació................................................................. 2 setmanes 
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Part II : Anàlisi i especificació 
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1. Model conceptual  
 
 
El model conceptual s'ha definit per veure l'especificació de l'entorn d'usuari de consulta, és a dir 
l'aplicació web. 
 
El model conceptual mostra el diagrama UML d'aquest model.  
 
-Nom 
-cognom
-password
-usuari
-genere
-data de naixement
-pais
-provincia
-població
-còdig postal
-telèfon mòvil
-email
-Identificador
Usuari
-Nom
-cognom
-contrasenya
-usuari
Administrador
-nom 
-sinopsis
-director
-actors
-genere 
-any
-duració
-calificació
-distribuidora
-numExpedient
-caratula
-nom original
-Identificador
-Trailer
-Online
-Descàrrega
Pel·lícula
-Nom
Catàleg
-tipus
Format
Trailer Online Descàrrega
*
*
1 *
*
1
*
1
-identificador
Alta
*
1
*
1
Dona alta
pot
és
Conté
Té
*
*
Veu
 
 
  
Figura Part II.I.Model conceptual 
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1.1. Glossari de classes 
 
 
 
• Usuari: Informació de cadascun dels usuaris registrats al sistema 
 
• Administrador: persona encarregada de gestionar l’aplicació 
 
• Alta: acció de introduir una pel·lícula a la base de dades o introduir un usuari 
 
• Pel·lícula: cadascun dels fitxers que es poden visionar a l’aplicació 
 
• Catàleg: conjunt de totes les pel·lícules de les que disposem 
 
• Format: es fa referència a totes les possibilitats de poder veure una pel·lícula. Hi ha de tres tipus: 
 
 
1. Tràiler: veient el tràiler online 
 
2. Online :veient tota la pel·lícula online 
 
3. Descàrrega: baixant la pel·lícula al ordinador del usuari 
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2. Casos d’ús 
 
 
2.1 Diagrama de casos de ús 
 
 
 
El diagrama de casos d’ús mostra els diferents casos d’ús que detallarem més endavant. 
 
 
 
 
Figura Part II.II.Diagrama de casos d’ús de l’aplicació 
Administrador 
Alta usuari 
Identificar 
Consultar 
catàleg 
Modificar 
pel·lícula 
Ata pel·lícula 
Modificar usuari 
   Usuari 
Esborrar usuari 
Esborrar 
pel·lícula  
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2.2 Casos d’ús de l’aplicació 
 
 
 
2.2.1  Actors 
 
 
Hi han dos actors que interactuen amb l’aplicació. El primer és l’usuari, que es registra i visiona les 
pel·lícules, l’altre és l’administrador que registra pel·lícules i te cura de l’aplicació. 
 
 
 
2.2.2 Cas d’ús Consultar catàleg 
 
 
Cas de ús: Consultar catàleg 
 
Actor: Usuari i administrador 
 
Descripció: Accedir al catàleg de pel·lícules de les que disposa l’ aplicació 
 
Requeriments: cap 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’usuari o administrador entra a l’aplicació web i pitja l’opció de consultar catàleg 
 
2. El sistema respon a la sol·licitud de l’usuari i mostra el catàleg  
 
Extensions 
        
       No hi ha 
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2.2.3 Cas d’ús Alta usuari 
 
Cas de ús: Alta usuari 
 
Actor: Usuari  
 
Descripció: el usuari entra a l’aplicació i es dona d’alta  omplint el formulari adient pel cas 
 
Requeriments: cap 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’usuari entra a l’aplicació web i pitja l’opció de donar-se de alta 
 
2. L’usuari omple el formulari per donar-se d’alta i l’envia al sistema 
 
3. El sistema dona d’alta a l’usuari i li confirma a l’usuari 
 
4. L’usuari surt de l’aplicació 
 
Extensions 
         
       2.a  L’usuari s’equivoca al introduir les seves dades 
              
1. El sistema s’ho comunica i torna a 2  
 
 
 
 
2.2.4 Cas d’ús Modificar usuari 
 
 
Cas de ús: Modificar usuari 
 
Actor: Usuari  
 
Descripció: el usuari entra a l’aplicació identificant-se amb el seu nom d’usuari i password. A continuació  
pitja l’opció de modificar usuari i canvia les seves dades abans d’enviar-les al sistema 
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Requeriments: estar registrat a l’aplicació 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1.   L’usuari entra a l’aplicació web i s’identifica amb el seu nom d’usuari i password 
 
2.   L’usuari pitja l’opció de modificar usuari 
 
3.   L’usuari modifica les seves dades i les envia al sistema 
 
       4.    El sistema modifica les dades i confirma el canvi al usuari 
 
       5.    L’usuari surt de l’aplicació 
 
 
Extensions 
        
        1.a  L’usuari s’equivoca al introduir les seves dades 
 
1. El sistema s’ho comunica i torna a 1  
 
 
 
 
2.2.5 Cas d’ús Modificar pel·lícula 
 
Cas de ús: Modificar pel·lícula 
 
Actor: Administrador  
 
Descripció: L’ administrador entra a l’aplicació i modifica les dades de la pel·lícula seleccionada.  
 
Requeriments: tenir permisos d’administrador 
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Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’administrador entra a l’aplicació web i s’identifica amb el seu nom d’usuari i password 
 
2. L’administrador selecciona la pel·lícula que vol modificar  
 
3. L’administrador modifica les dades de la pel·lícula i les envia al sistema 
 
4. El sistema modifica les dades i confirma el canvi a l’administrador 
 
Extensions 
         
       2.a  L’administrador s’equivoca al introduir les seves dades 
              
2. El sistema s’ho comunica i torna a 2  
 
 
 
 
2.2.6 Cas d’ús Identificar 
 
 
Cas de ús: Alta usuari 
 
Actor: Usuari i administrador 
 
Descripció: l’objectiu d’aquest cas d’ us és el d’identificar-se per entrar a l’aplicació amb el nom d’usuari i 
password  
 
Requeriments: estar registrat a l’aplicació 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’usuari o administrador  entra a l’aplicació web i introdueix el seu nom d’usuari i password 
 
2. El sistema comprova el seu registre i li dona la benvinguda 
 
Extensions 
         
       2.a  Al comprovar-ho el sistema veu que no existeix a la base de dades  
              
      1. El sistema s’ho comunica i torna a 1 
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2.2.7 Alta pel·lícula 
 
Cas de ús: Alta pel·lícula 
 
Actor: Administrador 
 
Descripció: el cas d’ús te com ha objectiu introduir les dades necessàries per poder registrar una nova 
pel·lícula a la base de dades de l’aplicació   
 
Requeriments: tenir permisos d’administrador 
 
 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’administrador entra a l’aplicació web i pitja l’opció de donar de alta una nova pel·lícula 
 
2. L’administrador omple el formulari per donar-se d’alta i l’envia al sistema 
 
3. El sistema dona d’alta a l’usuari i li confirma a l’administrador 
 
4. L’administrador surt de l’aplicació 
 
Extensions 
         
     1.a  L’administrador s’equivoca al introduir les seves dades 
             
            1. El sistema s’ho comunica i torna a 1 
   
     2.a  L’administrador s’equivoca al introduir les dades 
              
             1. El sistema s’ho comunica i torna a 2  
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2.2.8 Cas d’ús Esborrar usuari 
 
Cas de ús: Esborrar usuari 
 
Actor: Administrador 
 
Descripció: l’objectiu d’aquest cas d’ús és el de poder esborrar un usuari registrat a la base de dades de 
usuaris de l’aplicació 
 
Requeriments: tenir permisos d’administrador 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’administrador entra a l’aplicació web i s’identifica amb el seu nom d’usuari i password 
 
2. L’administrador selecciona l’usuari que es vol esborrar 
 
3. L’administrador pitja l’opció d’esborrar enviant la petició al sistema 
 
4. El sistema esborra a l’usuari i li confirma a  l’administrador 
 
Extensions 
         
       1.a  L’administrador s’equivoca al introduir les seves dades 
              
1.El sistema s’ho comunica i torna a 1  
 
 
 
 
 
 
2.2.9 Cas d’ús Esborrar pel·lícula 
 
Cas de ús: Esborrar pel·lícula 
 
Actor: Administrador 
 
Descripció: l’objectiu d’aquest cas d’us és el poder esborrar un pel·lícula de la base de dades de pel·lícules  
de l’aplicació 
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Requeriments: tenir permisos d’administrador 
 
 
Curs normal dels esdeveniments: 
 
Escenari Primari 
 
1. L’administrador entra a l’aplicació web i s’identifica amb el seu nom d’usuari i password 
 
2. L’administrador selecciona la pel·lícula que vol esborrar 
 
3. L’administrador pitja l’opció d`esborrar la pel·lícula i ho envia al sistema 
 
4. El sistema esborra la pel·lícula  i li confirma a l’administrador 
 
Extensions 
         
       1.a  L’administrador s’equivoca al introduir les seves dades 
              
1. El sistema s’ho comunica i torna a 1 
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3. Diagrama de seqüència del sistema 
 
El diagrames de seqüències del sistema s'han utilitzat per mostrar com l'usuari i l’administrador 
interaccionen amb la lògica de la vista i el model de dades.  
 
 
3.1 Consultar catàleg 
     
 
Figura Part II.III.Diagrama de seqüència del cas d’ús consultar catàleg 
 
3.2 Alta usuari 
 
 Figura Part II.IV.Diagrama de seqüència del cas d’ús alta usuari 
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3.3 Modificar usuari 
 
 
 Figura Part II.V.Diagrama de seqüència del cas d’ús modificar usuari 
 
 
3.4 Modificar pel·lícula 
 
 
 
Figura Part II.VI.Diagrama de seqüència del cas d’ús modificar pel·lícula 
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3.5 Identificar 
 
 
Figura Part II.VII.Diagrama de seqüència del cas d’ús identificar 
 
 
3.6 Alta pel·lícula 
 
 
 
Figura Part II.VIII.Diagrama de seqüència del cas d’ús alta pel·lícula 
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3.7 Esborrar usuari 
 
 
 
 Figura Part II.XI.Diagrama de seqüència del cas d’ús esborrar usuari 
 
 
 
3.8 Esborrar pel·lícula 
 
 
 
Figura Part II.X.Diagrama de seqüència del cas d’ús esborrar pel·lícula 
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Part III: Disseny 
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1. Capes 
 
 
Un dels dissenys per aplicacions Web més utilitzats és el de realitzar una divisió de l’arquitectura de 
les aplicacions en nivells. El patró arquitectònic orientat a capes és aquella que divideix una aplicació en 
diferents capes funcionals independents. 
De manera particular, es pot parlar del patró arquitectònic de 3 capes, que és aquell que es divideix 
en 3 capes o nivells funcionals. Cadascuna d’aquestes capes s’encarrega d’implementar un grup de funcions 
independents. 
Partint del nostre sistema, dividirem l’ aplicació en les 3 capes esmentades: 
 
Capa de Presentació o Interfície. La capa de presentació és l’ encarregada de interaccionar amb l’ 
usuari recollint l’ informació processada per aquest. 
 
Capa de Aplicació, és on es localitza la lògica del negoci. La capa de aplicació rep la petició del 
usuari mitjançant la capa de presentació. 
 
Capa de Dades, s'encarrega de donar-li curs atenent  als repositoris d’ informació de l’aplicació, en 
el nostre cas una base de dades. 
 
A la següent figura es pot veure una representació de cadascuna de les capes: 
 
 
 
Figura Part III.I.Diagrama de capes de l’aplicació 
 
 
El disseny d’una aplicació, d’ acord amb aquesta arquitectura, de capes presenta la gran avantatge 
de produir codi modular en el que la modificació de un dels seus components, per exemple l’ interfície 
d’usuari (la forma en la que l’usuari navega por el Web o la forma en la que es presenten les dades) no 
requereix modificar cap dels elements de l’altre capa. 
 
Passem a descriure el diagrama de classes i cadascuna de les capes esmentades anteriorment i cóm 
adaptar-ho al nostre sistema. 
 
 
1.1 Capa de dades 
 
El nivell de dades és l’ encarregat de rebre les entrades del usuari, i de cridar a les funcions d’ accés 
a les dades, realitzar el procediment o càlcul demanat i tornar l’ informació al nivell d’ aplicació per que 
siguin visualitzades per l’ usuari. 
 
 
Presentació 
 
Aplicació 
 
Dades 
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La base de dades de aquesta capa normalment es carrega i s'accedeix des d'un ordinador propi, 
servidor de base de dades. En sistemes Web de major grandària tenen sovint una copia reflexa instal·lada en 
un altre equip per ser utilitzada en cas de problemes amb la copia mestra de la base de dades o amb el propi 
servidor. 
 
 
1.2 Capa de Aplicació 
 
 
De manera general, aquest nivell deu estar format per crides al nivell de dades i crides al nivell de 
presentació, a més de l’ implementació dels algoritmes adients depenent de l’ acció del usuari. 
 
 
La funcionalitat principal de aquesta capa es pot dividir en tres parts: 
 
• Obtenir i enviar les dades a la capa de base de dades. 
• Obtenir i rebre les dades de la capa de presentació 
• Realitzar els càlculs i manipulacions de dades necessàries 
 
 
 
La capa de aplicació pren les dades que obté de la base de dades i les utilitza segons les necessitats 
del usuari, tal i com es defineix a la capa de presentació. 
 
Aquesta capa també pren l’ informació subministrada per l’ usuari mitjançant la capa de presentació 
i la formatejarà segons les necessitats de la base de dades pel seu emmagatzematge. 
  
La capa d’aplicació normalment s’utilitza per definir els límits de les transaccions per la creació, 
lectura, actualització i eliminació d’ informació. Un altre funció és la de configurar i enviar una transacció 
SQL a la capa de base de dades i després, quan la capa de base de dades completa la transacció, rebre la 
resposta generada per aquesta capa. 
 
 
1.3 Capa de Presentació 
 
 
El nivell de presentació s’encarrega de mostrar les dades al usuari. L’implementació d’aquest nivell 
és molt similar al nivell d’accés a dades, i ha de contenir funcions que mostrin l'informació al usuari, segons 
l’ interfície que oferim. 
 
La totalitat de funcions que permeten accedir a aquest nivell implementen l’ interfície entre el nivell 
de presentació i el nivell d’aplicació. 
 
En aquesta capa, encara que es mostren pantalles d’ inici de sessió amb contrasenya, la capa no és 
responsable de l’autentificació i de l’ autorització, ja què, aquestes funcions són pròpies de la capa 
d’aplicació. 
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En aquesta capa es generen tots els formularis i capes Web dinàmiques amb l’ ajuda de la capa de 
aplicació, però que l’usuari no veu, ja què, és totalment transparent per ell, ja què no l'interessa saber la 
quantitat de capes que hi ha darrera. 
 
 
 
 
2. Disseny de les Dades 
 
 
Passem ara a  l’elaboració de la capa de persistència del sistema. Independentment del SGBD13 
utilitzat finalment, necessitem un Model de Dades que representi els aspectes estàtics i dinàmics del Model 
del Domini de la nostra aplicació. 
 
Existeixen molts tipus de Models de Dades, però el de més alt nivell i més facilitat de comprensió 
són els models conceptuals, amb conceptes molt propers al Model del Domini. 
 
La raó de utilitzar un model de tant alt nivell ens permet Independitzar-nos de la implementació 
final escollida. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     13 SGBD: Sistema gestor de base de dades 
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2.1 Model conceptual 
 
 
Tal i com em vist a l’especificació les classes del model conceptual es relacionen mitjançant una 
sèrie de associacions que defineixen una sèrie de informació rellevant pel sistema. 
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De l’informació del model conceptual del anàlisis obtenim la següent informació, considerant els 
següents punts: 
 
 
1. Per a cada entitat indicarem la clau primària en cursiva de la taula final que representa a la entitat 
esmentada. 
 
2. Per a cada relació, la cardinalitat s’expressa mitjançant l’esquema X:Y, on X e Y indiquen la 
multiplicitat mínima i màxima de cada entitat que participa en la relació. 
 
 
 
2.2 Entitats del Model de Dades 
 
 
A continuació descriurem les diferents entitats del nostre sistema: 
 
 
 Descripció de l’ Entitat Administrador 
 
 
Administrador 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Nom Cadena No Nom del administrador 
Cognom Cadena No Cognoms del administrador 
Contrasenya Numèric No Combinació alfanumèrica 
Usuari Cadena No Combinació alfanumèrica 
 
 
 
 Descripció de l’ Entitat Usuari 
 
 
Usuari 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Nom Cadena No Nom del usuari 
Cognom Cadena No Cognoms del usuari 
Password Cadena No Combinació alfanumèrica 
Usuari Cadena No Combinació alfanumèrica 
Gènere Cadena Si Sexe del usuari 
Data de naixement Numèric Si Data naixement en format aaaa-mm-dd 
País Cadena No País de residència 
Província Cadena No Província on viu 
Població Cadena No Població on viu 
Codi postal Numèric No Codi postal d'on viu 
Telèfon mòbil Numèric Si Telèfon del usuari 
Email Cadena No Correu electrònic del usuari 
Identificador Numèric No Identificador del sistema del usuari 
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Descripció de l’Entitat Alta 
 
 
 
Alta 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Identificador Numèric No Identificador de l’alta 
 
 
 
 Descripció de l’Entitat Pel·lícula 
 
 
 
Pel·lícula 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Nom Cadena No Nom de la pel·lícula 
Sinopsis Cadena No Argument de la pel·lícula 
Director Cadena No Director de la pel·lícula 
Actors Cadena No Actors participants a la pel·lícula 
Gènere Cadena No Catalogació per temes 
Any Numèric No Any de estrena 
Duració Numèric No Temps de duració 
Qualificació Cadena No Edat permesa per poder veure-la 
Distribuïdora Cadena No Companyia que la distribueix 
NumExpedient Cadena No Número d’expedient estatal 
Caràtula Cadena No Nom de la caràtula 
Nom Original Cadena No Nom en idioma original de la pel·lícula 
Identificador Numèric No Identificador de la pel·lícula 
Tràiler Cadena No Nom arxiu del tràiler 
Online Cadena No Nom arxiu de la pel·lícula online 
Descàrrega Cadena No Nom arxiu de la pel·lícula per descarregar 
 
 
 
Descripció de l’Entitat Format 
 
 
 
Format 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Tipus Cadena No Format de una pel·lícula 
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Descripció de l’Entitat Catàleg 
 
 
 
Catàleg 
Atribut Domini Nul? Descripció 
Nom Cadena No Nom del catàleg del sistema 
 
 
 
 
2.3 Relacions del Model de Dades 
 
 
 
A continuació descriurem les diferents relacions entre les entitats del nostre sistema: 
 
 
 
Descripció de la Relació Es 
 
 
Es 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Administrador 1:N Un usuari és administrador  
Usuari N:1 Tos els usuaris tenen un administrador 
 
 
 
 
 
Descripció de la Relació Pot 
 
 
Pot 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Alta 1:N Un usuari és pot donar de alta un cop 
Usuari N:1 De alta es poden donar tots el usuaris 
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Descripció de la Relació Veu 
 
  
 
Veu 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Pel·lícula N:N Una pel·lícula pot ser vista per molts usuaris  
Usuari N:N Un usuari pot veure moltes pel·lícules 
 
 
 
 
Descripció de la Relació Conte 
 
  
 
Conte 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Pel·lícula N:1 Una pel·lícula pertany a un catàleg 
Catàleg 1:N Un catàleg conte moltes pel·lícules 
 
 
 
 
 
Descripció de la Relació Te 
 
  
 
Te 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Pel·lícula N:N Una pel·lícula està en varis formats 
Format N:N En un format poden estar moltes pel·lícules 
 
 
 
 
Descripció de la Relació Accedeix 
 
  
 
Accedeix 
Entitats Cardinalitats Descripció 
Usuari N:1 Un usuari accedeix a un catàleg de pel·lícules 
Catàleg 1:N El catàleg és accedit per molts usuaris 
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2.4 Disseny lògic 
 
 
El pas del Model de dades a un Esquema Relacional, un dels esquemes més utilitzats en el modelat 
de dades, on s’ emmagatzemen les relaciones de les entitats del sistema, està basat en tres principis: 
 
 
• Tot tipus d'entitat es converteix en una relació/taula de la Base de Dades 
• Tot tipus de interrelació N:N es transforma en una relació/taula 
• Tot tipus de interrelació 1:N es tradueix en el fenomen de propagació de clau o bé es transforma en 
una nova relació/taula 
 
 
Després d’aplicar aquestes regles tenim les següents taules i obtenim el següent Esquema Conceptual: 
 
 
 
 Taula Pel·lícules 
 
Camp Tipus Predeterminat Clau primària Clau forana 
Nom Varchar(15)    
Sinopsis Text    
Director Varchar(25)    
Actors Varchar(30)    
Gènere Varchar(10)    
Any Int(4)    
Duració Int(3)    
Qualificació Varchar(10)    
Distribuïdora Varchar(15)    
NumExpedient Varchar(10)    
Caràtula Varchar(15)    
NomOriginal Varchar(15)    
dataintro date    
identificador Int(4) Auto-increment x  
tràiler Varchar(15)    
online Varchar(15)    
descarrega Varchar(15)    
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  Taula Usuaris 
 
Camp Tipus Predeterminat Clau primeria Clau forana 
Nom Varchar(20)    
Cognoms Varchar(30)    
Login Varchar(15)    
Password Varchar(10)    
Gènere Varchar(4) Home   
Data Date    
País Varchar(4)    
Província Varchar(20)    
Població Varchar(30)    
Codipostal Varchar(15)    
Telèfon Varchar(12)    
Email Varchar(20)    
identificador Int(4) Auto-increment x  
 
 
 
 
  Taula Visionades 
 
Camp Tipus Predeterminat Clau primeria Clau forana 
Identificador Int(4) Auto-increment x  
Id_pel·lícula Int(4)   x 
Cont Int(4)    
 
 
 
 
 
Taula Visiousuari 
 
Camp Tipus Predeterminat Clau primeria Clau forana 
Identificador Int(4) Auto-increment x  
Id_usuari Int(4)   x 
Id_pel·lícula Int(4)   x 
datavis date    
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2.5 Disseny de navegació 
 
 
A continuació es descriurà como és el desplegament de l’aplicació, indicant la navegabilitat que se'ls 
ofertarà als usuaris de l’ aplicació web. L’aplicació web es composa principalment de tres zones: 
 
 
• Capçalera: és la part on et pots donar d’alta i iniciar una sessió, a part de poder modificar les teves 
dades i tancar sessió.  
 
• Bloc principal: és la part on l’usuari pot veure les pel·lícules que el usuari pot veure. 
 
• Gèneres de pel·lícules: és la part on l’usuari pot elegir les pel·lícules per gènere. 
 
 
 
 
Figura Part III.II.Diagrama de navegació del usuari 
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Figura Part III.III.Diagrama de navegació del administrador 
 
 
 
S’ han fet dos navegacions diferents, una per un usuari de l’aplicació i una altre per l’administrador. 
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Part IV: Manteniment  
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1. Manual d'usuari 
 
Donada la senzillesa d'ús de l'aplicació, el manual d'usuari és senzill i fàcil d'entendre sense 
explicacions complexes.  
 
 
1.1 Vista general 
 
 La pantalla principal que es pot veure a l’ aplicació ens dona varies opcions ha simple vista. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.I.Pàgina principal del usuari 
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Podem veure a la zona principal de la pantalla les novetats que s’han produït en la incorporació de 
pel·lícules al catàleg de l’aplicació, sota d’aquestes es poden veure les pel·lícules més vistes pels usuaris de 
l’aplicació. 
 
 
1.2 Buscador de pel·lícules 
 
A la dreta de la pantalla està situat un buscador de pel·lícules per gèneres de cinema. Només cal 
pitjar a sobre de un del gèneres existents i es mostraran, a la zona central de la pantalla, totes les pel·lícules 
existents al catàleg de aquest gènere. 
 
 
 
 
Figura Part IV.II.Buscador pel·lícules  
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1.3 Capçalera 
 
 
 
 
A la part superior de la pantalla es situa la capçalera, te varies opcions: 
 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.III.Capçalera 
 
 
• L’opció “com funciona” ens explica en que consisteix la pàgina i que fa falta per poder 
veure les pel·lícules sense dificultats. 
 
 
• L’opció “catàleg” ens mostra tot el catàleg de pel·lícules del que disposem a la  base de 
dades de l’aplicació. 
 
 
• L’opció “registrat” és una de les més importants per tal de poder veure les pel·lícules de 
l’aplicació. 
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1.3.1 Catàleg 
 
  
 Mitjançant aquesta opció podem elegir la pel·lícula que vulguem de tota la base de dades de la web. 
 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.IV.Catàleg 
 
 
Al pitjar sobre una de les caràtules podrem veure la pel·lícula. 
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1.3.2 Registrat 
 
En aquesta opció tindrem l’opció de registrar-nos i Aixa tenir l’opció de poder veure les pel·lícules i 
de iniciar una sessió amb les nostres dades. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.V.Registre d’usuari 
 
 
Al pitjar el botó Enviar ens registrarem a la web, confirmat el registre per part d’aquesta 
immediatament. Amb el botó restaurar posem en blanc tots els camps si ens equivoquem al omplir-los. 
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1.4 Entrada i sortida d’usuaris 
 
  
L'entrada d'usuaris es realitza a la part esquerra de la capçalera. Per iniciar una sessió ens tenim que 
identificar i pitjar “aceptar”.  
 
 
 
 
Figura Part IV.VI.Entradad’usuari 
 
 
Un cop iniciada una sessió d’usuari la capçalera mostra la benvinguda per part de la web i ens dona 
dues opcions.  
 
 
 
 
Figura Part IV.VII.Usuari identificat 
 
 
La primera ens dona la opció de “modificar” les nostres dades personals, al pitjar aquest boto 
entrem a les nostres dades i podem canviar-les. 
 
La segona surt de la sessió actual al pitjar el boto “sortir”. 
 
Com a comentari a afegir, cal dir que el catàleg es pot veure encara que no estiguis registrat, però, 
per poder veure una pel·lícula cal registrar-se a l’aplicació. 
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2. Manual d'administrador 
 
En aquest manual es dona tota l’informació per mantenir la pàgina, tant als usuaris com a les 
pel·lícules. 
 
 
2.1 Vista general 
 
La pantalla principal de l’administrador aplicació ens dona varies opcions una mica diferents que la 
del usuari. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.VIII.Pàgina principal del administrador 
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Podem veure a la zona principal de la pantalla les novetats que s’han produït en l’ incorporació de 
pel·lícules al catàleg de l’aplicació, sota d’aquestes es poden veure les pel·lícules més vistes pels usuaris de 
l’aplicació. 
 
 
 
2.2 Opcions d’administrador 
 
 
A la dreta de la pantalla està situat un menú amb les opcions de la que disposa l’administrador. 
 
• La primera d’aquestes ens permet veure un llistat dels usuaris registrats a la web 
 
• La segona opció ens permet veure totes les pel·lícules que tenim a la pàgina registrades 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.IX.Menú opcions del administrador 
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2.2.1 Veure usuaris 
 
 
Aquesta opció ens mostra una llista amb tots els usuaris registrats a la web. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.X.Llista d’usuaris 
 
 
Al pitjar l’opció “veure”, que està al costat de cada usuari, podrem gestionar el usuari que desitgem. 
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2.2.1.1 Gestionar usuari 
 
En aquesta pantalla podrem esborrar al usuari que desitgem. 
 
 
 
Figura Part IV.XI.Gestionar usuaris 
 
 
A la dreta tenim dues opcions disponibles: 
 
 
• Històric pel·lícules vistes, que ens mostra totes les pel·lícules vistes per l’usuari en tota la 
seva trajectòria desde que es va donar d’alta a la pàgina 
 
• Última pel·lícula vista, aquesta opció ens mostra la última pel·lícula vista per l’usuari 
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2.2.2 Veure pel·lícules 
 
Aquesta opció ens mostra totes les pel·lícules que es tenen arxivades a la base de dades de 
l’aplicació. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.XII.Llista de pel·lícules 
 
 
 
 
Cada pel·lícula te l’opció de poder gestionar-la pitjant l’opció “veure” que hi ha al costat de cada 
una. 
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2.2.2.1 Gestionar pel·lícula 
 
 
 
En aquesta pantalla es poden modificar les dades de la pel·lícula que sigui sol·licitada. 
 
 
 
 
 
Figura Part IV.XIII.Gestionar pel·lícules 
 
 
 
A la dreta tenim l’opció de poder veure les pel·lícules més vistes pels usuaris. 
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Part V: Planificació i conclusions  
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1. Planificació final i anàlisi econòmica 
 
 
1.1 Planificació final 
 
 
Al punt 4 de la Part II es va veure la planificació inicial que establia els següents temps: 
 
 
• Anàlisis del problema ……………………………………………..….… 2 setmanes 
 
• Recerca e informació en les tecnologies a utilitzar………………….….. 2 setmanes 
 
• Disseny …………………………………………………..………....…... 4 setmanes 
 
• Implementació…………………………………………………….....….. 8 setmanes 
 
• Testeig …………………………………………………..…………...…. 2 setmanes 
 
• Documentació ………………………………………………….……..… 2 setmanes 
 
 
 
El global de la planificació inicial eren 20 setmanes. 
 
 
Al final del desenvolupament, s'ha trobat que algunes parts han requerit un temps addicional per poder 
concloure-les correctament. Així doncs, els punts afectats han estat: recerca i formació en les tecnologies a 
utilitzar, implementació i testeig: 
 
 
• Anàlisis del problema …………………………………………………... 2 setmanes 
 
• Recerca i informació en les tecnologies a utilitzar ……………………... 3 setmanes 
 
• Disseny…………………………………………………..……….….….. 4 setmanes 
 
• Implementació ………………………………………………..….……... 10 setmanes 
 
• Testeig …………………………………………………..………….…... 3 setmanes 
 
• Documentació ………………………………………………………...… 2 setmanes 
 
 
El global de la planificació final ha estat 24 setmanes. 
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El principal retard ha vingut pel fet d'haver de conèixer i programar en un llenguatge en el qual no hi 
tenia gaire experiència com es PHP. La implementació ha requerit molt de temps, com es pot veure a la 
planificació. 
 
 
 
1.2 Diagrama de Gantt 
 
En aquest tipus de diagrama es representa de forma seqüencial el temps de cadascuna de les fases de 
les que consta el projecte fins el seu compliment. També és la representació gràfica de les dependències de 
les fases. 
 
 
 
 
 
1.3 Anàlisis econòmica 
 
 
La valoració econòmica ha tingut en compte el següent: Personal necessari pel projecte i maquinari 
en una situació de personal assalariat. 
 
Personal necessari assalariat i preu per hora segons categoria (aproximadament): 
 
 
● 1 cap de projecte (40€/hora) 
 
● 1 analista (35€/hora) 
 
● 1 programador (30€/hora) 
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Perfil a càrrec Tasca Setmanes Hores Cost 
Cap del projecte Llançament - 2 80,00 € 
Cap del projecte Identificació necessitats - 5 200,00 € 
Analista Anàlisis i especificació 2 80 2.800,00 € 
Cap del projecte Recerca i formació TIC 2 80 4.800,00 € 
Analista Disseny 4 160 5.600,00 € 
Programador Implementació 8 320 9.600,00 € 
Programador Testeig 2 80 2.400,00 € 
Cap del projecte Documentació 2 80 2.400,00 € 
Total personal 27.880,00 € 
 
 
 
El total final de l'anàlisi econòmica contempla el total en personal. Per tant, el cost final resulta per 
un total de 27.880€. 
 
 No s’han contemplat les semanes adicionals per tal d’apendre els diferents llenguatges que s’han 
emprat, s’ha fet per fer el projecte ajustat a un pressupost més real. 
 
No s'ha contemplat el cost proporcional de maquinari, ni de locals (llum, d'altres) que faria 
incrementar el cost total aproximadament 250€. 
 
No s’han contemplat cap cost de llicències de programes utilitzats al fer servir programes de codi 
lliure i, per tant, gratuïts. 
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2. Conclusions i millores 
 
 
2.1 Conclusions 
 
L'experiència que ha suposat aquest projecte ha estat del tot enriquidora: 
 
Conèixer el funcionament de un videoclub aplicat al web, les necessitats, requisits pel seu bon 
funcionament  i tot el que se amaga darrera d’una aplicació web.  
En quant a l'especificació, disseny i implementació s'ha adquirit més experiència en plantejaments, 
analitzar la problemàtica a resoldre i determinar la millor solució. S'han adquirit nous coneixements en PHP, 
HTML, javascript, servidors i maquetacions amb l’ús de CSS del qual no en tenia experiència. 
 
També cal esmentar que la feina realitzada ha estat dificultosa ates la mancança de coneixements 
que tenia sobre aquests temes. Això ha fet que en determinades situacions l’avanç no era tot lo ràpid que 
s’hagués desitjat, per contra , s’ha de dir que això ha fet que em tingues que esforçar a conèixer millor els 
llenguatges emprats. 
 
 
 
 
2.2 Millores 
 
 
Les millores que es poden realitzar són les següents: 
 
● Afegir un mòdul de pagament de les pel·lícules que es veuen. Per lògica els tràilers seran gratuïts, 
però,  tant les pel·lícules que es veuen online com les descarregades es tindrien que pagar. 
Cadascuna a un preu diferent, sent l’online més económic.  
 
● Millorar el buscador existent per tal que es puguin trobar actors, pel·lícules i directors del catàleg 
disponible a l’aplicació. 
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